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Abstrak

Alat musik tradisional Indonesia yang beraneka ragam yang ada di 33 provinsi dapat
disajikan dengan menggunakan teknologi mobile seperti ponsel dan tablet. Aplikasi penge-
nalan alat musik tradisional Indonesia yang mobile dapatmempermudah para guru di sekolah
dalam memperkenalkan alat musik tradisional Indonesia dengan menggunakan java mobile
android.OS Android sangat fleksibel dan dapat digunakan pada berbagai platform hardware
dan mudah penggunaannya.Aplikasi ini menggunakanmetode pengembangan sistem yaitu
waterfall. Metode waterfall merupakan metode yang sering digunakan oleh penganalisa sis-
tem pada umumnya. Inti dari metode waterfall adalah pengerjaan dari suatu sistem di-
lakukan secara berurutan atau secara linear.Aplikasi ini menggunakan teknologi yangterkini,
sehingga dapat mempermudah masyarakat, khususnya anak-anak dan remaja usia sekolah
untuk mendapatkan informasi mengenai macam-macam bentuk dan suara alat musik tradi-
sional Indonesia yang lebih interaktif dan menarik.

Kata Kunct : Alat Musik Tradisional, Teknologi, Aplikasi,Sistem, Android, Waterfall

Pendahuluan

Perkembangan ilmu pengetahuan teknologi in-
formasi semakin maju sehingga diperlukan
sarana dan prasarana yang dapat mencukupi
kebutuhan akan informasi tersebut.Timbulnya
berbagai informasi tersebut mendorong manu-
sia untuk mencapai dan mengembangkan
teknik-teknik baru agar informasi dapat disam-
paikan dengan cepat,akurat dan efisien. Un-
tuk mencapainya tentu tidak hanya dapat men-
gandalkan tenaga manusia saja, akan tetapi
memerlukan suatu alat bantu yang berte-
knologi tinggi. Teknologi mobile seperti ponsel
dan tablet merupakan alat bantu yang sangat
interaktif dan menarik dalam menyampaikan
suatu informasi.

Aplikasi ini dibuat agar pengguna tele-
pon genggam berbasis Android dapat menge-
tahui alat musik tradisional Indonesia yang
ada di 33 provinsi melalui teknologi informasi
dalam bentuk gambar, suara dan berasal dari
daerah mana alat musik tersebut terutama un-
tuk para pelajar pada saat mereka mempela-
jari mata pelajaran kesenian dan kebudayaan
di sekolah.Aplikasi dijalankan dengan telepon

genggam berbasis Android yang banyak digu-
nakan karena Android bersifat open source, di-
namis (OS Android bisa dipakai dibanyak plat-
form hardware) dan mudah dalam pemakaian-
nya. Interface ini dibuat semudah mungkin
agar pengguna bisa mudah memahami dalam
penggunaannya dan efisien dalam waktu. Ap-
likasi ini menggunakan Eclipse sebagai tempat
editor untuk menulis script Java Android.

Metode Penelitian

Tahapan yang dilakukan dalam penelitian ini
adalah :

1. Metode pengumpulan Data. Dalam
pengumpulan data menggunakan berba-

gai metode diantaranya adalah :

(a) Metode observasi, yaitu dengan
melakukan pengamatan dan pen-
catatan data yang akan digunakan
dalam penelitian yaitu beberapa
alat musik tradisional Indonesia.

(b) Metode  studi
mempelajari,

pustaka,
mencari

yaitu
dan
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2. Metode pengembangan sistem.
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mengumpulkan data yang
berhubungan dengan penelitian
seperti buku dan internet yang

berkaitan dengan objek permasala-
han.

Ada-

pun metode pengembangan sistem yang
dgunakan dalam pembuatan aplikasi ini
adalah tahapan SDLC model waterfall.
Secara garis besar metode waterfall mem-
punyai langkah-langkah sebagai berikut

Analisa, Desain, Penulisan, Pengu-

jian dan Penerapan serta Pemeliharaan.
(Kadir, 2003).

3. Rancangan Diagram UML Pada rancan-
gan sistem aplikasi ini dibuat ke dalam
empat bentuk model proses yaitu: Use
Case Diagram, Activity Diagram, Class
Diagram dan Deployment Diagram.

§ >0

|

Gambar 1: Metode waterfall

(a) Rancangan Use Case Diagram

Proses pembangunan aplikasi ini,
melibatkan interaksi antara peng-
guna dan sistem. Pada use case di-
agram menggambarkan bagaimana
alur interaksi antara user dengan
sistem. Interaksi antara pengguna
dan sistem ada 3 case utama: Mu-
lai,Tentang, dan Keluar. Use case
diagram dapat dilihat pada gambar
2.

< <extend> >
S o S

System

<<extend>>

KELUAR

Gambar 2: Use Case Diagram

(b) Rancangan Activity Diagram

Pada sistem aplikasi ini, terdapat
beberapa aktifitas: mulai, tentang
dan keluar. Activity diagram ap-

likasi ini dapat dilihat pada gambar
3. Alur aktifitas diawali dengan ini-
tial state menuju tampilan awal ap-
likasi.

Gambar 3: Activity Diagram

(¢) Rancangan Class Diagram

Class diagram pada aplikasi ini,
memiliki empat kelas, yaitu Class

utama, Pilihan, provinsi, dan
Tampilkan alat musik. Setiap
kelas memiliki atribut dan op-

erasi/method. Class diagram dapat
dilihat pada gambar 4

Class Utama

Pilihan Propinsi Tampilkan Alat Musik

+text : string(id)

+on create ()
+on click()

+text : image(id)
+result : bmp(id)

+on create() +on create()

+on click(Q)

+ on create()
+on click(
+getimage()
+getBmp()

Gambar 4: Class Diagram

(d) Rancangan Deployment

Diagram Deployment diagram pada
Aplikasi ini memiliki dua node yaitu
node aplikasi java dan node android
SDK. Kemudian terdapat sebuah
Association yang mengubungkan an-
tara node 1 dan node 2 yaitu eclipse
helios yangberupa Java Develop-
ment environment sekaligus meru-
pakan interface.  Melalui eclipse
dan android java, order dapat disar-
ing untuk mendapat informasi yang
tepat. Deployment diagram dapat
dilihat pada gambar 5.
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Gambar 5: Deployment Diagram

Gambar 7: Flowchart program

(e) Perancangan Umum Aplikasi

Dalam proses pembuatan aplikasi 5. Membuat Alur Cerita (Story Board)

ini, hal pertama yang dilakukan Untuk lebih memudahkan dalam meran-
adalahmembuat diagram UML, dan cang tampilan aplikasi yang akan dibuat,
dilanjutkan dengan membuat ran- maka dibuat terlebih dahulu alur cerita
cangan tampilanantarmuka (GUI). (Storyboard) seperti gambar dibawah ini

Langkah berikutnya adalah pembu-
atan program aplikasi dengan meng-

k Ecli Heli A d d lan Alat Musik Tradisional | lan Alat Musik Tradisional
gunakan Eclipse Helios, An r01‘ ‘ - —
SDK dan ADTUntuk database dl- A o Barat
gunakan SQL, dilakukan proses pen- Bangka Belitng —
gujian program aplikasidengan kom- Banten Timur
pilasi menggunakan Eclipse. Jika [ penghate | [rowa |
proses kompilasi berhasil selanjut- [orvogyamana | [ aowa arme
nyadilakukan package sehingga ap- [oximona | [Row
likasi dapat diimplemetasikan pada [coomate | | Sulawesi Barat
Ponsel berbasisAndroid. Tahapan fam lat sl radisionat sombi P
Perancangan Umum Aplikasi dapat
e . Sulawesi Tengah
dilihat pada gambar 6 berikut: Jawa Tencah -
Jawa Timur Sulawesi Tenggara
rentong rogram Kalimantan Barat ’W‘
Perancangan | Perancangan | Pengkodean Barat
Diagram UML "| Tampilan GUI v Program | | ‘ ‘
i lan Alat Musik Tradisi N lel— Kalimantan Tengah ‘ Sumatera Selatan
Impl i |, Pengujian
d | Gambar | | Gambar 2 | | Gambar 3 | Kalimantan Timur Sumatera Utara
Gambar 6: Tahapan Perancangan Umum Ap-
likasi

Gambar 8: Tampilan Rancangan Storyboard

4. Flowchart

Hasil dan Pembahasan
Flowchart merupakan tahapan sistema-

tis tentang suatu proses dan logika untuk Untuk membuat apliaksi Android dibutuhkan
mempermudah penggambaran alur pro- Android SDK. Penggunaan Eclipse Helios se-
gram. bagai Java Development environment sekali-
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gus merupakan interface dengan emulator An-
droid melalui Android Development Toolkit
(ADT).Pada tahap ini akan dijelaskan cara
membuat project untuk pertama kali dengan
nama project AlatMusikTradisional dan kemu-
dian pembuatan AVD serta menjalankan ap-
likasi di emulator. Tahap pertama adalah pem-
buatan project baru.

Pilih File > New > Android Project untuk
membuka project baru.

@ Back Next Finish Cancel

Gambar 9:
project

Langkah pertama pembuatan

Setelah memilih Project Android maka
akan ada jendela aplikasi, kemudian mema-
sukan data dibawah ini :

1. Application Name : Alat Musik Tradi-

sional
2. Project Name : AlatMusikTradisional

3. Package Name :
tradisional

com.example.alatmusik

4. Minimum Required SDK : API 8
5. Target SDK : Android 4.1

6. Create Activity : activity main

New Android Application
4. The prefix ‘com.example.’ is meant a5 a placeholder and should not be used

Minimus m Required SOK:0 [ APIS: Android 2.2 (Froyo) =]

Target SOK:0[ AP116: Android 4.1 Uelly Bean) S|
Compile With:0 [ API16: Android 4. Uelly Bean) =
Theme:0|Holo Light with Dark Action Bar -

mpile your code against, from your installed SOKs. This is typically the most recent
that supports all the APls you want to directly access without reflection.

Gambar 10: Layout Project Android

Pembuatan Tampilan Splash

Pembuatan tampilan splashscreen adalah seba-
gai tampilan sesaat sebelum memasuki tampi-
lan utama.

Gambar 11: Tampilan SplashScreen

Pada tampilan ini hanya memunculkan
background dan Progress bar. Untuk
membuat spinning dipergunakan activ-
ity splashscreen.xml yang terdapat pada
folder layout dengan menggunakan script
berikut :

<Relativelayoutxmlns: android="http: //schemas. android. com/apk /res/android"
xulns: tools="http: //schenas . android .com/ tools "
android: layout_width="match perest"
android: layout_height="mstch parent"
ndroid:
android: paddingBottom= "@dinen/act ivity vertical margin"
android: paddingleft="@dinen/ac tivity Morizontal margin"
android: paddingRight= "@dinen/activi £y, horizontdl margin'
android: paddingTop="@dimen/activity vertical margin"
tools: context=".Splashscrem "> - -

x
android: id= "@+id/progressBarl”
style="? : at b, tylel
android: layout_width= "wrap comtent"
android: layout_height="wrap content"
android: layout_centerHorizontal="true"
android: layout_centerVertical= "true'/>

</Relativelayout>

Pembuatan Tampilan Utama

Pembuatan tampilan utama ini dibuat untuk
memudahkan pengguna dalam memilih menu-
menu yang tersedia dalam aplikasi ini, menu
yvang tersedia pada tampilan utama adalah Mu-
lai, Tentang, Keluar.
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Gambar 12: Tampilan Utama

Pada tampilan ini terbagi atas 2 bagian
yaitu tombol dan background. Untuk membuat
tombol dipergunakan file activity awal.xml
yang terdapat pada folder layout.

<Relativelayoutxnlns: android="http: //schenss. android. con/apk /res/android"
xnlns: tools="http: //schenas. android .com/tools "

android: layout_width= "match perent”

android: layout_height="7Fi11 | B

android: layout_weight="1
android: @ b2
android: gravity= "top">

Perintah xml diatas adalah untuk membuat
sebuah layout dari tampilan antar muka pro-
gram, dimana pada layout tersebut diberikan
tampilan background android background
dengan @drawable/background. Background
adalah nama dari gambar background tersebut

<Relativelayout
android: orientation="horizental®
android: layout_width= "wrap comtent"
android: layout_height="wrdp content"
android: layout_centerHorizontal="true"
android: layout_centerVertical="true"

Perintah diatas adalah untuk membuat
layout yang terdapat didalam layout utama.
Fungsinya agar tidak mengganggu layout
utama tersebut. Lalu perintah didalamnya
seperti layer, sehingga sebuah widgetdapat be-
rada diatas atau dibawah widget lainnya

<ImageView
android: id= "¢+id/imageliens"
android: layout_width= "wrap cantent"
android: layout_height="wrdp content"
android: layout_centerHorizantal="true"
android: layout_centerVertical="true
android: anClick= "prov"

d: sre="@drawabl e/milai "/ >

@tid/imageViens"
android: layout_width= "wrap cantent"
android: layout_height="wrdp content"
android: layout_alionleft="¢Fid/inageVi 2"
android: layout_below= "@+id/imegaliews"
android: onClick="tentang"

android: syc="Gdrawabl e/ tantangy />

= "@+id /i mageViewd"
android: layout_width= "wrep content"
android: layout_height="wrép conmtent"
android: layout_alignleft= "¢Fid/inageViavs"
android: layout_below= "@+id/imegeliewd"
android: onClick= "keluar"

android: sye="@draweble/keluar" />

Pembuatan Tampilan Mulai

Pembuatan tampilan mulai ini dibuat untuk
memudahkan pengguna dalam memilih menu
dari pilihan yang sudah disediakan dalam ap-
likasi ini, menu yang tersedia pada tampilan
mulai adalah gambar rumah adat dari tiga pu-
luh tiga provinsi yang ada di Indonesia.

1.4
c—,x
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Gambar 13: Tampilan Utama

Pada tampilan ini terdiri dari 2 bagian
yaitu tombol dan background. Untuk membuat
tombol dipergunakan file activity prov.xml
yang terdapat pada folder layout.

<Pelativelayoutxulns: android="http: //schenss . android. com/apk /res/android"
xmlns: tools="http: //schenas . android .com/ tools "

android: layout_width= "match parent”

android: layout_height="match parent"

android: background="@drawabl a/buz tprov'=

Perintah diatas dipergunakan untuk mem-
buat background pada tampilan mulai den-
gan memanggil “buatprov’ mempergunakan
@drawable/buatprov. Relative Layout adalah
tampilan dimana user dapat menempatkan
widget-widget didalamnya seperti layer, se-
hingga widgetdapat berada diatas atau
dibawah widget lainnya.
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android: layout_alignParentle fo="true"
android: layout_alignParentTop= "true"
android: layout_marginLe ft="62dp"
android: layout_marginTop="62dp"
1ick="acelz"
o="@drawabl e/ rumshaceh" />

android: layout_height="wrdp content"
android: layout_alignleft="¢Fid/inageViavé"
android: layout_below= "@+id/imegeliews"
d: layout_marginTop= "50dp "
: onClick= "jabar"
“@drawabl e/ rumshjabar "/ >

= "@+id/imageliews"
: layout_width= "wrap content”
android: layout_height="wrdp content"
android: layout_sboves "@+id/imageliens"
android: layout_marginLe fo="88dp"

android: layout_toRightO f= "@+id/inageliewl"
android: onCLick="jeubi"
"Golrawabl e/ rumakjaubi "/ >

= "@+id/imageViewl0"
ayout_width= "wrap camtent"
android: layout_height="wrap content"
android: layout_alignleft= "¢Fid/inageli ews"
android: layout_alignTop="@+id/imageliew?"
1ick= "jateny"
"Golrawabl e/ rumakija beng™ />

= "G id/imageViewll"
ayout_width= "wrep comtent"
layout_height="wrap content"
android: layout_alignleft="¢Fid/inageViavi0"
android: layout_alignTop="@+id/ imegeliend "
android: onClick="jatin"

android: src="@drawabl e/ rumahja tin "/ >

Perintah diatas digunakan untuk mengatur
letak button yang ada ditampilan Mulai. An-
droid:onClick="aceh” adalah perintah untuk
menuju kehalaman yang dimaksud jika akan

menekan gambar aceh.

Pembuatan Tampilan Tentang

Tampilan yang tersedia pada tampilan Tentang
adalah penjelasan mengenai tujuan dari pem-

buatan program.

Tentang

Gambar 14: Tampilan Tentang

Pada bagian ini hanya terdapat background
yang terdapat pada file activity tentang.xml

dengan menggunakan script berikut :

elayourxulns: android="http: //schemss . android. com/apk /res/android"
s="kttp: //schemas . android.com/ tools "

android: orientation="horizotal ">

<TextView
android: id= "@Hid/textView2"

android: layout_width="wrep comtent"

android: layout_height="wrdp content "

android: layout_alignParentle fo="true"

android: layout_below= "@+id/textVieyl"

android: layout_marginLe fo="38dp"

android: layout_marginTop="?7dp"

android: textSize="30dp"

android: textColor= "WE£0000"

android: text="Aplikesi imi edaleh aplikesi mobile berbasis amdroid.

Dibuat demgan tujuan agar masyarakat Indonesia terutems anak-anak dan remaja
serta pemgmuma endroid peda khususnya, bisa lebik tahu tentany berbagai
macem elet musik yany eds disetiap provimsi

di Dndomesie dan agar selalu melesterikan kesesion dan budaya klususmya alat
musik tradisiomal.

Dalam aplikasi imi terdapat § informasi, yaitu @ \m\n

1. Gembar alat musik yeny merupeken ciri dari provimsi \n tersebut \n
2. Keterangen dari alat musik itu semdiri \n

3. Suare dari alat musik tersebut."/>

<TextView

android: id= "@Hid/textViews"

android: layout_width= "wrap comtent"

android: layout_height="wrap content"

android: layout_alignleft="@Fid/textViews"

android: layout_below= "@+id/textView2"

android: layout_marginTop= "283dp"

android:text="" Aplikaesi Pengmmelan Alat Musik Tradisiomsl \n
Copyright 2013 \n

Pembuatan Tampilan Informasi

Pembuatan menu tampilan informasi ini memu-
dahkan pengguna untuk melihat informasi yang
tersedia di aplikasi pengenalan alat musik tra-
disional.

Gambar 15: Tampilan Gambar

Pada tampilan ini terdiri dari 2 bagian
yaitu tombol dan background. Untuk membuat
tombol dipergunakan file activity acehl.xml
yang terdapat pada folder layout dan apabila
tombol ini ditekan maka akan terdengar suara
sesuai dengan gambar yang ada diatasnya.

<Relativelayourxnlns: android="http: //schemas. android. com/apk /res/axiroid"
xnlns: tools="http: //schenas. android .com/ tools "

android: layout_width= "match parest"

android: layout_height="m2tch parent"

android: background="@drawsbl e/ frame"

android: orientation="hori zautal"s

<Button
android: id= "@Hid/buttonl"
android: layout_width= "wrep content"
android: layout_height="wrdp content"
android: layout_alignBaseline

android: layout_alignLeft=
android: text="Flay"/>
<Button

android: id= "@Hid/button2"
android: layout_width= "wrap comtent"
android: layout_height="wrdp content"
android: layout_alignRight = "@+id/imgeliens"
android: layout_below= "@+id/textVierd"
android: layout_marginTop= "§7dp"

android: text="Stop"/>

id/imageVi svs"

Hasil Uji Coba

Aplikasi ini telah diuji coba pada beberapa
telepon genggam berbasis Android dan tablet,
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yaitu Samsung Galaxy Tab 10.1, Samsung GT-
15510, Samsung GT-P6200. Berikut hasil uji
coba yang sudah dilakukan dalam menggu-
nakan aplikasi pengenalan alat musik tradi-
sional Indonesia dengan menggunakan beber-
apa sistem operasi Android :

Table 1: Perbandingan hasil uji coba

Jenis Sistem Operasi Keterangan
Android versi 4.1 (Jelly Bean)

« Tampilan gambar yang tajam dan bening

« Interaksi dengan aplikasi lancar

¢ Waktu muat lebih cepat dan mampu

menjalankan aplikast

« Tampilan gambar yang jelas

 Interaksi dengan aplikasi lancar

¢ Waktu muat cepat dan hanya mampu
menjalankan aplikas pada tablet

* Tampilan gambar yang sangat tajam dan
memberikan performa tampilan smart
phone terbaik dan sangat berkualitas

 Interaksi dengan aplikasi lancar

e Waktu muat cepat dan mampu
menjalankan aplikasi

Android versi 3.2 (Honeycomb)

Android versi 2.3 (Gingerbread)

Spesifikasi Software dan Hardware

Berdasarkan hasil evaluasi yang dilakukan ada
beberapa hal yang perlu di perhatikan untuk
mendapatkan hasil yang lebih baik yaitu men-
genai spesifikasi teknisi sistem yang dimaksud
disini adalah perangkat keras (hardware) dan
perangkat lunak (software). Oleh karena itu
penulis akan menampilkan konfigurasi sistem
yang digunakan.

Spesifikasi software dan hardware yang di-
gunakan dalam pembuatan aplikasi ini adalah :
Spesifikasi perangkat keras (hardware) sebagai
berikut :

1. Axioo C14, Intel(R) Core(TM) i3 CPU
M 370@2,40GHz, 2,39GHz

2. VGA internal 1435 MB

3. Harddisk300 GB

4. RAM 4 GB

Spesifikasi perangkat lunak (software) yang
digunakan sebagai berikut :

1. Windows 7 .

2. Android Software Development Kit
(SDK). 3. Android Development Tools (ADT).

4. Java SE Development Kit (JDK)

5. EclipseHelios.

6. Java™ Platform Micro Edition(JavaME)
SDK 3.0. 7. Java™ 2 SDK, Standard Editional
Version 16.0.2.

Spesifikasi perangkat handphone yang digu-
nakan untuk uji coba sebagai berikut:

1. HandphoneSamsung Galaxy Tab 10.1.,
Samsung GT-15510, Samsung GT-P6200

2. Fasilitastouch screen ataulayarsentuh.

3. Terdapattombolnavigasi.

Kesimpulan

Pembuatan aplikasi pengenalan alat musik tra-
disional menggunakan metode waterfalldengan
menggunakan platform Android 4.1 dan Eclipse
Helios sebagai editor coding java serta coding
xml sebagai pengatur file layout xml, mem-
bantu pengguna ponsel berbasis Android men-
dapatkan informasi tentang alat musik apa
saja yang terdapat di 33 provinsi di Indone-
sia serta mengetahui suara, bentuk dan cara
memainkannya. Aplikasi ini bisa membantu
anak-anak dan remaja di usia sekolah dalam
mempelajari mata pelajaran yang berhubun-
gan dengan kesenian dan kebudayaan menjadi
lebih interaktif. Penggunaan bahasa pemro-
graman Java dan XML memudahkan peneliti
dalam mendesain form dan mengatur tampi-
lan aplikasi. Android dapat dijadikan salah
satu pilihan untuk membuat aplikasi ponsel,
karena, Android memberikan kemudahan bagi
programmer untuk mengembangkan dan mem-
buat tampilan aplikasi. Jadi jika sudah terbiasa
dengan Java, tidak akan ada kesulitan untuk
beralih dan mengembangkan kemampuan pem-
rograman ke Android.

Saran

Aplikasi ini dapat dikembangkan lagi den-
gan menyajikan informasi berupa video alat
musik tradisional yang sedang dimainkan,
sehingga pengguna dapat lebih mengetahui
cara memainkan alat musik tradisional terse-
but.Suara dari alat musik juga bisa dikem-
bangkan menjadi lebih menarik dengan mem-
perdengarkan suara alat musik yang bernada
lagu daerah dari mana alat musik tersebut be-
rasal.

Pustaka
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